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Un versatile generatore a tre canali per suonare 

con il tuo computer. 


P er i patiti dello Spectrum c della musica elettro¬ 
nica ecco un progetto sicuramente interessante; 
un generatore programmabile a tre voci completo di 
tutti ì controlli per la produzione di qualsiasi effetto 
sonoro ed inoltre due porte dì I/O alle quali colle- 
gare altre interfacce alcune delle quali sono già 
pronte per la pubblicazione mentre altre sono in 
avanzata fase di sviluppo. Il circuito utilizza solo 
quattro integrati tutti facilmente reperibili. Per i piu 
pigri abbiamo approntato un certo numero di kit 
comprendenti tutti i componenti, la basetta e le 
istruzioni per il montaggio. 

Il «cuore» di questo progetto è l’integrato ÀY-3- 
H910 prodotto dalla General Instrument. Questo 
dispositivo dispone dì tre generatori audio, di un 
generatore di rumore e di due porte di I/O; il segnale 
di ciascun generatore può essere regolato in 
ampiezza ed in frequenza ed è anche possibile rogo- 


di A. LETTIER! 

lame l’inviluppo. Il circuito elettrico è molto sem¬ 
plice. Quanti ricordano il progetto della sound 
Board per ZX81 (febbraio ’82) noteranno una note¬ 
vole semplificazione nel circuito elettrico. In questo 
caso, al contrario del circuito di allora, il generatore 
viene attivato con le istruzioni di OUT e non più con 
i vari POKL. In questo modo, per indirizzare e 
scriverei dati nei vari registri,sono necessari sciogli 
indirizzi AI e A5 ed i controlli di WR e ÌORQ. La 
linea dei dati dello Spectrum è collegata diretta- 
mente alla linea dei dati dì U3. 

Per funzionare correttamente l'integrato U3 
necessita di un segnale di clock che gli è fornito 
dall'oscillatore che fa capo alPintegrato UI; R3 e€2 
generano l’impulso dì reset all’accensione dei 
sistema. 

Le uscite dei tre generatori audio fanno capo ai 
piedini 4,3 c 38. Nel nostro caso questi terminali 
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sono collegati insieme ma nulla vieta, per rendere 
meno metallici i suoni, di inserire un appropriato 
filtro ad ogni uscita prima di mixare tra loro i tre 
segnali. Abbiamo poi un amplificatore dì bassa fre¬ 
quenza che eroga in uscita alcune centinaia di milli- 
watL Mediante il trimmer R6 è possibile regolare il 
volume generale d'uscita. Come detto in precedenza 
per pilotare questa scheda è necessario utilizzare le 
istruzioni di OUT. Con OUT 221 ,n viene selezionato 
uno dei 16 registri a disposizione mentre con OUT 
223m è possibile scrivere nel registro precedente- 
mente selezionato il dato che ci interessa» 

Vediamo ora quali sono le caratteristiche dei regi¬ 
stri a disposizione. 

Iniziamo dal più importante ovvero dal registro 7. 
Diciamo subito che per facilità d'uso questo e 
l'unico registro nel quale conviene scrivere in forma 
binaria. Gli otto bit a disposizione attivano, nell’or¬ 
dine (partendo dal bit meno significativo), i genera¬ 


tori audio A,B*C, i generatori di rumore A,tì,C ed 
infine le porte A e B, Ad esempio il dato IMI 1000 
attiva i tre generatori audio, quello 11110110 attiva 
il generatore A ed il corrispondente generatore di 
rumore. Avrete certamente notato che per attivare 
un generatore occorre inserire uno zero nel bit corri¬ 
spondente. 1 primi sei registri (0-5) determinano la 
frequenza dei tre generatori; il registro0 controlla in 
maniera fine la f requenza del canale A (inserire nel 
registro un numero compreso tra 0 c 255) mentre il 
registro 1 controlla la stessa frequenza ma in 
maniera più grossolana (inserire nel registro un 
numero tra Oc 15). Lo stesso avviene per i registri 2 e 
3 (canale B)e4e5{canale C), II registro 6(datida0a 
31 ) controlla la pendenza del filtro relativo al noise 
mentre i registri 8,9 e 10 (dati da 0 a 15) controllano 
rispettivamente il livello d'uscita dei canali A,B e C. 
Se in uno di questi ultimi tre registri viene inserito il 
numero 16 il volume d'uscita viene stabilito dai regi- 
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[/integrato utilizzalo in 


questo progetto è il notissimo 
■\Y-3-89IO, il più diffuso generatore sonoro programmabile 
presente in commercio 


Questo chip, prodotto dalla 
General Instrument, dispone di tre distinti generatori 
audio; di ogni generatore può essere controllata la 
frequenza, L’ampiezza e l’inviluppo, [/integrato dispone 
inoltre di due porte di I/O a 8 bit e di un generatore di 
rumore. Per la programmazione sono disponibili 16 
registri con capacità massima dì 8 bit. 


stri che controllano l'inviluppo e che sono contrad 
distinti dai numeri 1J ,12 e 13. I primi due (dat 
compresi tra0 e 255) stabiliscono in maniera grosso 
lana cd in maniera fine la lunghezza deir in viluppo 
mentre il registro 13 stabilisce il tipo di inviluppo 
Abbiamo a disposizione 10 forme H'invllnnm 


d'inviluppo così come i numeri tra il 4 ed il 7 
Abbiamo infine le porte di I/O che corrispondono a 
registri 14 e 15. Speriamo che questa spiegazione sh 
stata sufficientemente chiara; in ogni caso vi riman¬ 
diamo al listato del programma dimostrativo i 
quale potrà risolvere non pochi dubbi. 
Occupiamoci ora del montaggio di questa interfac 
eia. Diciamo subito che per realizzare con successe 
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2010 POR f =0 T- 1 “ Q\iT - - 
UT 223 ,, 0 : NE ET f 
2020 RETURN 


in pratica 



schema deurico ed il piano di cablaggio chiunque 
potrà portare a termine con successo questa realiz¬ 
zazione. La basetta stampala potrà essere auioco- 
struita oppure essere richiesta citando nell’ordine il 
codice 209. Ricordiamo che è anche disponìbile il kit 
completo di questo progetto* Il montaggio dei com¬ 
ponenti non richiede che pochi minuti di lavoro. 
Prestate la massima attenzione al fonema mento dei 
condensatori elettrolìtici e soprattutto a quello degli 
integrati per i) cui montaggio è consigliabile fare uso 
degli appositi zoccoli. Come si vede nelle illustra¬ 
zioni e nelle foto, il connettore a 25+25 poli è saldato 
dai iato componenti della basetta: per evitare diffi¬ 
coltà nel collegamento allo Spectrum c indispensa¬ 
bile pertanto che il connettore venga distanziato di 


almeno I centimetro dal piano della basetta. Si 
dovrà pertanto avere V accortezza di scegliere un 
connettore con i terminali lunghi almeno 1,5 centi¬ 
metri. La scheda non necessita di alcuna taratura; 
l’unico componente da regolare è il trimmer il quale 
inizialmente dovrà essere posto a circa metà corsa. A 
questo punto non rimane che col lega re un aho par¬ 
lante all’uscita dell'ampli] i calo re e inserire la scheda 
sul bus dello Spectrum. I)andu tensione al computer 
sullo schermo deve comparire la solita scritta. Per 
provare la scheda caricate in macchina il pro¬ 
gramma dimostrativo: se tutto funziona regolar¬ 
mente avrete una dimostrazione delle capacità di 
questa scheda. Se volete comporre melodie, date 
uno sguardo ai “Minuetto” (pagina accanto). 
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COMPONENTI: R1-R2 = 470 Ohm, R3-R4-R5 = 1 Kohm, R6 = 1 
kohm Irimmer, R7 - 4,7 Ohm, CI = 330 pF, C2-C4-C5 = 100 nl\ C3 = 
47 pF 10 VL, C6-C7 = 100 pF 16 VL, CD = 100 nF (4 elementi), U1 = 
74LS32, U2 = 74LS02, U3 = A Y 3-8910, U4 = LM 386, AP = 8 Ohm. Il 
progetto è disponibile in scatola di moni aggio (citare il cod. SB/SP) al 
prezzo di lire 48 mila; sono altresì disponibili la basetta stampata (cod, 
21Ì9) a lire 6000 e la cassetta con i due programmi Demo e Minuetto (cod, 
34-04) a lire 11.000, Inviare gli ordini tramite vaglia postale a MK 
Periodici sne, C.so Vitt. Emanuele 15, Milano, 


PER SUONARE 
AUTOMATICAMENTE 

Con un programma appropriato è pos¬ 
sibile fare suonare alla nostra interfac¬ 
cia qualsiasi brano musicale. Con 11 
programma «Minuetto» da noi realiz¬ 
zato è addirittura possibile visualiz¬ 
zare la musica che viene suonata. La 
melodia suonata (e visualizzata su 
spartito) viene scelta dal computer 
sulla base dei numeri ottenuti dal lan¬ 
cio di due dadi. 



// programma * Minuetto» è 
disponibile su cassetta (cod. 84-04) 
unitamente a tutti gii altri programmi 
pubblicati su questo fascicolo. Per 
ricevere io cassetta vedi le modalità 
neW apposito colonnino Soft Service . 
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Pokiamo 



le variabili di sistema... 


L a maggior parte degli utili lizzatoti del nostro 
S peci rum avranno avuto occasione, sfogliando 
il manuale d'uso, d'ini ravvedere un capitolo 25 
dedicato alle «variabili di sistema», tri a avrà ri le nulo 
in genere Sa materia alquanto indigeribile ed astrusa, 
ed avrà tralascialo di approfondirla. Non così gli 
esperti, in particolare i vari creatori di programmi e 
video-giochi in velocissimo linguaggio macchina, 
che sanno quanto utile possa risultare la ^manipola¬ 
zione» di alcune fra queste «variabili di sistema». 
Senza entrare troppo nel difficile, ricorderemo per 
i meno esperti alcuni «trucchi» che, sotto forma di 
comandi diretti da tastiera, o come istruzioni inse¬ 
rite in un programma, possono risultare utili. 

Si tratta in quasi ogni caso di « p o k a re » (ossia dì 
collocare ni memoria a determinati indirizzi) alcuni 
valori particolari al posto di quelli che la macchina 
predispone in fase di iniziai izza? ione, subito dopo 
l'accensione o dopo un NEW. Vediamo alcuni di 
questi POKE; 

— POKE 23561, r: viene fissato ad r/50 secondi il 
ritardo con cui inizia l'azione di «ripartizione* d'un 
tasto quando si continua a premerlo (il valore ini¬ 
ziale di r è 35) 

— POKE 23562, i: viene fissati a l/50 secondi l'in¬ 
tervallo di tempo fra le successive ripetizioni del 
valore di un tasto, quando si continua a premerlo 
(valore normale: t = 5) 

— POKE 23608, k viene variata a 1/50 sec. la lun¬ 
ghezza del suono che avverte che la memoria c pres¬ 
soché piena (poco utile variarne il normale valore di 
64) 

— POKE 23609, I: si varia in questo modo a 1/50 di 
secondo la lunghezza della nota («beep») che 
accompagna la pressione di tasto. Poiché il valore 
normale è 0, il suono è quasi i riavverti bile: variarne 
la durata con I ad es. 30-50 rende molto più «audi¬ 
bile» l'avvenuta pressione d'un tasto. 

— POKE 23624, n: equivale al comando RORDER 
n/8, ossìa viene variato il colore del bordo: n quindi 
deve essere inferiore a 56. 

— POKE 23693, n: qui gli effetti sono molto svariati 
ed interessanti al variare dì n. In pratica, vengono 


modificali alcuni bit che fungono da flae per le varie 
condizioni degli attributi (1NK. PAPER, FLASH, 
BR.IGHT, INVERSE). Cosi per es. se al valore nor¬ 
male di n — 56 si sostituisce 79 si ha l'inversione 
(sfondo nero, inchiostro «bianco»); se n — 78 si 
inseriscono (GN) ERIGI IT ed INVERSE con tem¬ 


po ranca mente, e così vìa. Può essere interessali le 
sperimentare gli effetti con un programmino tipo il 
seguente; 10 POR i = 0 TO 255: POKE 23693, i: 
PRfNT «Il valore de] byte in 23693 è»; ì; NEXT i e 
controllando come si manifestano i vari effetti 
(meglio su di un TV a colorì, perché vengono modi¬ 
ficati successi va mente anche lutti questi). 

-— POKE 23658, 8: il valore che normalmente è 


presente è 0. Modificando un bit (il bit n 3) si ha 
l'equivalente di CAPS LOCK (richiamato solita¬ 
mente da tastiera con C APS SH1 ET + 2): ossia tutti i 
testi vengono scritti in lettere maiuscole (per tornare 
alla normalità, basta lare POKE 23658, 0). 

— POKE 23692, n; n è il numero di «stiroli» del 
video che il computer effettua automaticamente 
prima di far comparire la richiesta «sero 117». menci 
Perciò si possono provare valori qualsiasi sino a 255 
c vedere l'effetto,.* 


...e divertiamod 
con la grafica 

Le possibilità grafiche dello S peci rum Smelali 
sono veramente pregevoli, come molti avranno 
potuto verificare osservando disegni c colori che 
certi giochi evoluii sono in grado di produrre sullo 
schermo. Per chi è alle prime armi, o per dii è 
curioso di sperimentare per scopi diversi alcune 
semplici tecniche, abbiamo raccolto un certo 
numero di brevissime routine clic producono sullo 
schermo dei gradevoli effetti grafici, e che si possono 
facilmente modificare per ricavarne aln i secondo i 
propri gusti. Al tempo stesso, costituiscono dei 
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validi esempi di applicazione di alcuni dei comandi 
«grafici» dello Specirum, che ne illustrano signifi¬ 
cato e potenzialità. 

Gli strumenti essenziali per ottenere gli effetti che 
vedremo sono 3: 

— il comando DRAW, che normalmente serve per 
tracciare un segmento di retta (più propriamente, 
una spezzata che molto gli sì avvicina) fra due dati 
punti; e, nella versione con ire parametri (tipo 
DRAW dx, dy 1 r) per tracciare un arco di cerchio da 
un punto ad un altro, con una rotazione assegnata dì 
r radianti (ma ne vedremo ì curiosi effetti nel penul¬ 
timo programma, quando i valori di r diventano 
molto alti); 

— i cicli FOR.,. NEXT\ potente mezzo per far ripe¬ 
tere un gran numero di volle una certa operazione 
grafica con lievi modifiche, con un effetto comples¬ 
sivo estremamente valido; 

— il comando OVER L che quando viene applicato 
fa si che i plinti su cui viene ripetuto il «plottaggìo», 
per effetto del DRAW. vengano cancellati ( — resi di 
Colore eguale allo sfondo o PAPER). In certi casi, 
inoltre, gli effetti derivano da una giudiziosa appli¬ 
cazione della funzione RND che genera numeri 
casuali in un intervallo assegnato. 

Mei programmi d esc ri Ili non sono stati previsti 


Z' : UR C —0 u i' E U P. D E1 


F d ** T K r v j j C !"• -1 

L» S- _L_ ì ’H : ZF J yJ_H. 



particolari impieghi del colore di PAPER ed 1NK, 
lasciati alla fantasia dei lettori che potranno intro¬ 
durli come meglio desiderano; oppure possono 
venire scelti in modo casuale, introducendo ad es. 
PAPER INT (8* RND): INK 9(per avere il necessa¬ 
rio contrasto) al posto dei valori indicati. 

NelP«effetto n'D viene tracciato velocemente un 
doppio reticolato che lascia un certo spazio al cen¬ 
tro, in cui si può inserire ad es. una scritta od il titolo 
d'un programma, 

Provate a sperimentare con diversi valori di si ed 
s2, ovvero a porre 

LET si = 5 + I0*RNP;LET s2 = 5 + H)*RND 
o analoghe. Per variare il modo di costruzione ed il 
relativo effetto, si può togliere il NEXT 1 alla fine 
delFisiruzione 10. e togliere all'Inizio della riga 20 il 
FOR i = 1 TO 175: 
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5 BDRDEP i PAPER 0 INK 9 D 
UER 1 OLÌ 
z LE* £ =3 

10 POP y = 0 ' G 8 7 ; F □ R K s 0 T 0 2 
55 PLOT <.,y. DPRU 255-2* ■!.. 175-2 
NEXT ;< NE XT u 


E 5 0 P. D E P 1 0*J ER 0 

10 “OR : -C TD - 1 

20 _E7 £ = 120L*RND ,r d=8C-PND 
-0° : TO £*PI 5TEP PIÀ32 PL 

" 12" . 87 : DRRU SfSlN i,b*COS : • 
-\t\T i 
30 ' ■ EXT c 


Gli effetti n" 2, 3 e 4, simili fra loro ma sufficien¬ 
temente variati per risultare tutti interessanti, pro¬ 
ducono un disegno «marezzalo» (moirec) amorin- 
novantesi. Anche qui può risultare interessa lite 
sperimentare la variante 

LETs=1 + k*RNDo anche LETs = 0.5 + k*RND 
con k da sperimentare (valori piccoli). Notevole il 
modo in cui l'effetto n 3 raggiunge lo scopo con 
un'istruzione singolarmente breve. 

L'effetto n ' 5 disegna «raggiere» di forma elittica 
sovrapposta, con effetto diverso a seconda che si 
introduca o meno FOYER I nella riga* Per variare 
ulteriormente, provare (anche in «effetti 2») a modi¬ 
ficare la riga m 

POR c = 0 TO 7: PAPER c 
INK 9:0VER 1 (od OVER 0) 



Questa prima breve raccolta, in cui viene sfruttato 
esclusivamente il BASIC pur raggiungendo velocità 
notevoli, viene conclusa da due programmi molto 
spettacolari che certo vi piaceranno* 

Nel primo si lascia all'utilizzaiore la scelta di due 
parametri: dopodiché il programma presenta in suc¬ 
cessione tutta una serie di «disegni» fra cui molti 
sono di grande effetto. Si potrà prendere nota dei 
valori del parametro base K (dato dai termini suc¬ 



cessivi della progressione aritmetica che ha per 1' 
valore il 1" dei numeri introdotti, e per incremento 
costante il valore del 2°)che forniscono i risultati più 
interessanti. La scella dei parametri non è affatto 
limitata a valori piccoli: si ottengono effetti sempre 
nuovi anche con valori assai elevati, debordine 
100.000-200.000, del parametro base K. 

Nel secondo programma si ottiene un «va-e-vieni» di 
gradevole aspetto che si ripete di continuo con 
forma continuamente variata. Si potranno ottenere 
effetti ancor più diversi con le seguenti modifiche: 

— introdurre variazioni programmate o casuali del 
colore della traccia: ad es. 

5 BORDER RND: PAPER 2+RND: 

INK 4 + 4*RND: OVER 1: CLS 

— rendendo «randotn» anched [LEI d = 2 + IN 1 
(RND*2) in riga 30]; e/o facendo lo stesso per e 
(invece di eguagliarli ad li e a g, rispettivamente). 

i REM E f X t M t 

•v input l ^ r: ^=i 

ipà * ■ -, " r " - = D ~ 1 " “1E ' - ■3 - 2 E 

' : T inr- : = - h - * ir : r ék t 

c pa *i - - : td io 

5 LET k =111 _E“ r = S 

10 3LE PRINT R-t . ì "M 1 h 
p_ r~ Lf DPRia :-u5° 1 120 120 

£C PRU-SE 5C _ E^ 1 " GQ TD 
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... infine il fillscreen 

Un semplice (c velocissimo) program mino BASIC 
che ricorre àd un breve programma in Lm. «interno» 
(DATA della riga 70) e ad una subroutine di stampa 
di un carattere della ROM {RST 16) in esso conte” 
nuta per riempire, alla semplice pressione d\n tasto 
tutto lo schermo (righe 0-21) con il carattere corri¬ 
spondente al tasto premuto, per un simpatico 
«effetto» ara fico. 

Il «disassemblato» del L.M, è il seguente: 

carica in BC il numero 5664 


LDÀ 5 O - (carica in A uno O, che poi verrà sostituito 
dal codice ASCII del tasto premuto - riga 120) 


1 REM Effetto 

5 BOEDER 1 : PfiPER 3 

"in. -1 

x N K ? : 

j 

i !Fp 1 CL^ 

10 LET ;< =0 : LET y = INT 

t 

20 LET 5=0 LET b = INT 

> 

30 LET 9=2-1: — C N3 +-2 

i RHl * 1 

Ti 

: p n : ~ i 

-5 

™ — 

- — 

P LET H =2 4- 1 NT R* i 3 r 2 '' 

! -U ' _ HI— 

eh. s_— ai “ 

^ - 

IN- ( RMD*2 

+ C IF 5 + ; ■ i ir ■ z 3 z = - 9 

0 T HE 

— 

T 9 ~ — ? 

■ _ _ — 

0 TMEN 

r 

ni 

3 IF b +■ h > 175 □ R b 4- hi < 

0 T rt EN 

LE 


i f) ^ - h 

70 IF u+d >175 WR TMEN LE 

T d = -d 

30 LET 3 = a +Q 
90 LET b = fe + h 
100 LET X =X -r c 
110 LET y.=sy+d 

ÌL0 PLOT 3 ,i b : DRRU = y - fc 
13 0 GG TD 4.0 


LD C, 32 ì 
LD B, 22 i 



RST 16 - chiamata della subromine PRINT-À della 
ROM 

DJNZ, —5 - loop alPindietro allTstruz. LD A 
DEC C - decrementa il contatore del n <] caratteri/ 
riga 

JR NZ, —10 - loop alFindieiro alHstruz, LD B,22 
RET - ritorno al BASIC a fine stampa di tulli i 
caratteri. 


10 Lì-ERH 5irrd _F^ 

33 ruft n TG -2 REfiD = P0r.2 


X t -H i 


I* --IH :i, .. 5 , 29.52,03 

b ciS 1 , „ L 32 2L0,20 1 


£r -1 E 1 il 

1 ! *l ■■ 


-UV? IR. INftfcY $ = " " TMEN SO TO 100 
110 Ir IHK.tY 5 = 1! ‘ THEN r:U«. QQ 

TQ 100 

120 POKE 65305,CODE INKiEYs 


130 PRINI 
0 1S0 


USR 55300 3; GO 


STOP STOP 1 STOP STOP S T OP = ~0P - 
TOP STnp STOP STOP STOP STQP STI 
P STOP STOP STOP STOP STOP STOP 
STOP STOP STOP STOP STOP STOP ».T 
OP STOP STOP STOP STO» STOP STOP 
STOP STOP STOP STOP STOP £TQp 
T OP STOP STOP STOP STOP STOP STO 
P STOP STOP STOP STOP STOP STOP 
STOP STOP STOP STOP STOP *TOP 5T 
OP STOP STOP STOP STOP STOP STOP 
STOP STOP STOP STOP STOP ST>P S 
TOP STuP STOP STOP STOP STOP STO 
P STOP STOP STOP STOP STOP STOP 
STOP STOP STOP. STOP STOP STOP =.T 
OP STOP STOP STOP STOP STOP STOP 
STOP STOP STOP STOP STOP STOP S 
TOP STOP STOP STOP STOP STOP STO 
P STOP- STOP STOP STOP STOP STOP 
STOP STOP STOP STOP STOP STOP 5T 
STOP STOP STOP STOP STOP STOP 
STuP STOP STOP STOP STOP STOP S 
TOP STOP STOP STOP STOP STOP ST' 
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